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TERROR IMERSIVO 


As lições do Vale Sinistro 
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Alguns games optam por 
utilizar o terror em momentos 
pontuais, enquanto outros 
dedicam toda sua trama e 
eventos para instigar nossos 
instintos e medos primitivos. 


INTRODUÇÃO 


Imersão é sinônimo de mergulhar. E estar imerso significa se envolver mentalmente de forma profunda. 

Trazer esse estado aos jogadores é um desafio de todo gamedey. Principalmente para os que cruzam a linha 
dos jogos de terror. Quando você pensa sobre esse conceito de imersão, que imagens vêm em sua mente? 

Quais jogos te deixam, ou te deixaram, completamente mergulhado(a) na experiência? E por que você acredita 
que isso aconteceu? 

O terror — o horror, o medo — são temas recorrentes de todas as artes: fotografia, literatura, cinema e jogos. 

Alguns games optam por utilizar o terror em momentos pontuais, enquanto outros dedicam toda sua trama e 
eventos para instigar nossos instintos e medos primitivos. 

O Rise of the Tomb Raider é um exemplo do primeiro tipo de jogo. Ele foi primariamente desenvolvido com 
os olhares focados nas aventuras de Lara Croft. Mas nada impediu os desenvolvedores de darem aquela pitada de 
cagaço em um momento específico do jogo, e foi aí que surgiu a DLC Baba Yaga: The Temple of the Witch. 

Nessa matéria, nós vamos analisar juntos alguns pontos importantes da experiência no Vale Sinistro, o primeiro 
capítulo dessa DLC macabra, e levantar alguns pensamentos sobre as seguintes questões: 


e Por que as vivências em alguns jogos são mais imersivas do que em outros? 
e Existem estratégias específicas para causar medo nos jogos? 

e Quais são os elementos presentes em boas experiências de terror? 

e Quais lições de Game Design podemos extrair deste pequeno episódio de RotTR? 
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No final de nossa jornada, a fim de estender 
nossa discussão e aprofundar nossas possibilidades, será 
possível encontrar mais Questionamentos, um Desafio 
para você e as Referências e Inspirações por trás da 
escrita deste artigo. 

Tenha em mente de que existem spoilers sobre a 
primeira fase da DLC nesta matéria. 

Sem mais delongas, vamos às lições! 


1. Enfraquecimento e 
Limitação 

Quando Lara entra no Vale Sinistro, ela inala um 
pólen, que causa efeitos alucinógenos: as paredes se 
mexem, 0 corpo fica com movimentações limitadas e as 
vozes se distorcem. 

Nós sabemos do potencial heroico de Lara Croft e 
de suas habilidades sobre-numanas. Mas que personagem 
é essa que está envenenada, lenta e confusa? Não se 
parece nada com ela... 

O enfraquecimento é uma peça intrigante e 
fundamental no Design do Terror. Ele é responsável por 
tirar a sensação de segurança e de poder do jogador, 
trazendo a sensação de fraqueza e limitação. 

Nos exemplos de Tomb Raider: 


A. Você não pode voltar É uma limitação de 
escolhas. A única opção é atravessar o Vale Sinistro. 

B. Não é mais possível correr e saltar 
fantasticamente. E uma limitação de mecânicas. 

C. Não é possível compreender o que está de fato 
acontecendo ao seu redor. E uma limitação de percepção. 
Não dá para ter certeza se é veneno, a mente de Lara, o 
misticismo da bruxa ou qualquer coisa que seja que esteja 
causando todos estes efeitos estranhos. 
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2. Isolamento 


O que te confortaria mais, assistir um filme 
horrendo como “O Exorcista”, ou “O Chamado”, na 
companhia de um(a) amigo(a), ou assistí-lo sozinho? 

O isolamento é uma ferramenta importante porque 
o ser humano é um animal gregário — que vive em bandos, 
rebanhos. Nós temos a necessidade inerente de estar em 
contato com outras pessoas, isso nos traz segurança. 

Perder esse vínculo importante reforça nossos 
instintos primitivos, e consequentemente reforça o medo. 

Não é à toa que no Tomb Raider a Lara fica 
abandonada nessa missão. Ela tem que encarar o bicho 
papão da Rússia sozinha. 

Mas é importante notarmos que isolamento não é 
o mesmo que não ter companhia. Afinal, nesse episódio, 
a protagonista tem a companhia de um bando de mortos- 
vivos, de um pai suicida e da Baba Yaga. 

Mas não há ninguém como Lara. Não há 
pessoas. Somente monstros, ilusões e demônios. 

Em outras palavras, ela está isolada. 
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3. O Desconhecido 


A voz rouca da bruxa ecoa no walkie-talkie de 
Lara. Suas histórias são contadas nos registros escritos 
dos prisioneiros do Vale. Sua sombra caminha entre as 
árvores. Mas quem é ela? O que ela vai fazer? E o que ela 
quer? 

O lendário autor H.P. Lovecraft uma vez disse: 
“A emoção mais forte e antiga da humanidade é o 
medo, e o mais antigo e forte tipo de medo é o medo do 
desconhecido”, 

O desconhecido é aquilo que não é natural, não é 
comum, aquilo que causa desconforto. 

E a única luz de poste que ilumina a rua, e quando 
você se aproxima, começa a falhar. 

E aquele quadro ou imagem que segue seus 
movimentos pela casa com os olhos. 

E aquilo que está logo atrás de você, agora 
mesmo, enquanto você lê essa matéria — e que vai se 
esconder nas sombras se você tentar olhar. 

Pare para pensar: você conhece o que você 
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GAME DESIGN 


Quanto mais você conhecer o inimigo, menor 
será o medo, tensão e o receio causado por ele. 

Uma boa experiência macabra requer uma boa 
construção do medo, uma boa construção do desconhecido. 
E é assim que conhece no exemplo de RotTR, a Bruxa 
é apresentada superficialmente de diferentes formas ao 
jogador, e tarda até o fim da jornada para revelar suas 
intenções, quem ela é, e como ela age. 


4. Imprevisibilidade 


Imagine uma casa colossal que anda entre 
árvores, pilotada por uma bruxa estranha cheia de 
crânio de carneiro, berrando uma mistura de russo com 
idioma céltico e soltando bolas de fogo no chão que se 
transformam em lobos endemoniados. 

Ver uma imagem perturbada assim pode causar 
medo em algumas pessoas, pavor em outras, e até mesmo 
gerar um efeito cômico em muitos. Mas uma coisa é certa: 
ninguém esperava por essa apresentação gigantesca da 
antagonista. 

A sensação de “eita, agora azedou” é tão grande 
nessa parte do jogo, que quase ninguém repara que a 
casa tem pés de galinha. 

É sério. Esse jogo não é um Shadow of the 
Colossus. Trombar com essa cena foi muito incrível. Eu 
nunca esperaria por um boss tão grande assim em um 
Tomb Raider! 

Portanto, a lição aqui é: não deixe seus jogadores 
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anteciparem o que está por vir, surpreenda eles! 

Se o jogador prevê uma jumpscare ou um plot 
twist, por exemplo, pode ter certeza de que o efeito de 
impacto emocional será bem reduzido. 


5. Storytelling e Emoção 


No meio do episódio, Lara encontra seu pai com 
um revólver apontado para a própria cabeça. 


A história do jogo, até este ponto, não deixa clara 
como foi a trajetória do pai da protagonista, então a relação 
dos dois é sabiamente explorada neste episódio. 

O paise suicidar é uma imagem que está na mente 
de Lara que acaba reforçando o efeito de alucinação e 
mexendo no sócio-emocional dos jogadores. 

Apesar de ser somente uma paisagem do 
psicológico dela, a cena colabora com o storytelling do 
episódio e levanta reflexões sobre a campanha principal e 
sobre a vida pessoal da protagonista. 

Com um bom desenvolvimento de história 
e personagens, existirá uma possibilidade maior 


de enganchar seus jogadores psicologicamente e 
emocionalmente no jogo, 

Portanto, dê importância à construção de uma 
história para seu jogo. Traga emoções para ele. 

As histórias macabras transformam qualquer beira 
de rio, casa antiga e floresta no pior lugar para se estar do 
mundo. 


6. Cultura: Objetos e 
Símbolos 


Imagine dois cenários: 


1. Uma caverna, com velas espalhadas e fogueira 
acesa, sinos amarrados a uma cruz de madeira, e um 
espantalho rodeado de crânios. 

2. Uma piscina de bolinhas em um salão de festas 
infantil com várias roupas de palhaço espalhadas pelo 
salão e com tabuleiros Ouija distribuídos em cima das 
mesas. 


Se eu te desafiasse, valendo um PS5: Em qual 
dos dois lugares você passaria uma noite sozinho(a)? 
Diferentes símbolos e objetos foram utilizados no decorrer 
da história com diferentes propósitos. 

Então, por conta de seu uso, de sua carga 
histórica, estes objetos também carregam um valor 
emocional e simbólico diversos para os diferentes grupos 
da sociedade, e particulares para cada indivíduo. 

Sua resposta vai ser um reflexo do seu repertório 
cultural e de suas experiências pessoais: tem gente que 
passa mal, desmaia, quando vê palhaço, enquanto tem 
gente que ama palhaços e circos! 

Utilizar nossa herança cultural através de 
objetos, cenários e símbolos, é uma maneira eficaz de 
enriquecer certas sensações e metáforas nos jogos. 

No caso do Vale Sinistro, quando a Lara desce 
pelo caminho que dá para a floresta, no começo da DLC, 
eu tive a sensação de estar metaforicamente “descendo 
para o inferno”. 

O foco de luz que vinha da floresta era bem forte, 
cegante, a entrada parecia um portal, o caminho estava 
populado por esqueletos enraizados, e logo depois Lara 
encontrou seu pai, supostamente morto. 

Dá para perceber a riqueza subliminar do conjunto 
dessa cena? Foi bem interessante e bem trabalhada. 
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7. Duração: 
Sessões Curtas 


A caverna da bruxa, a passagem pelo 
vale, a floresta maldita, a “boss fight” e o 
fechamento do episódio compõem cerca de 
20 minutos. 

Isso significa que toda a experiência do 
Vale Sinistro pode ser vivida pelos jogadores 
em uma sessão curta. E isso é ótimo. 

] Se nossa experiência é cortada no meio 
à de uma fase, para comprar pão, jantar ou 
! tomar banho, o potencial de fechamento dos 
eventos e da história será comprometido, A 
gente acaba esquecendo alguns detalhes 
relevantes e a emoção do momento esfria. 

O Edgar Allan Poe, mestre dos contos curtos, 
disse que as histórias não devem ser mais longas 
do que uma “sessão” de leitura — deve ser possível 
começar e terminar uma obra em uma “sentada”. E 
nada mais. 


des 


E eu concordo com essa ideia. Que não significa 
que só devem existir minigames. Significa que os ciclos 
curtos de histórias podem ser aproveitados em sessões 
curtas, trazendo uma experiência mais recompensadora 
ao jogador [com começo, meio e fim]. 

Pense que nem todo mundo faz sessões de jogos 
por mais de 3 horas seguidas. Ramificar a experiência 
permitindo ciclos/sessões menores pode ser uma boa 
estratégia — como os capítulos de um livro. 


8. O Ciclo 


No final da aventura, depois de fugir de Baba Yaga 
e quase morrer afogada, Lara encontra um manuscrito 
que contém a fórmula do antídoto para o pólen que causa 
alucinações. 

Esse é o fechamento do ciclo da Jornada do 
Herói, que convida Lara para refazer seu caminho pelo Vale, 
com mais possibilidades eferramentas nasegundatentativa, 
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GAME DESIGN 


O Ciclo de uma aventura é importante por diversos 
motivos. No caso do Vale Sinistro, ele: 

1. Alivia a tensão da aventura (chega à uma 
“conclusão”); 

2. Recompensa o jogador (com a fórmula do 
antítodo); 

3. Convida-o a um segundo desafio (encarar a 
bruxa de novo). 

A duração da fase é curta (como vimos no ponto 
7), mas logo que ela encerra, já convida o jogador para um 
segundo capítulo. 

E isso é recompensador, porque a experiência 
do Vale já foi jogada em uma sessão única, e atendeu 
as expectativas da Duração, contudo, as possibilidades 
continuam abertas. Lara ainda pode vivenciar outras 
jornadas dentro da mesma história, estendendo sua 
aventura através de pequenos capítulos. 


9. A Composição: Integração 
e Intencionalidade 


Quando Lara liga seu walkie-talkie e está 
alucinada, sua “amiga” tenta conversar com ela, mas a 


1. Trazer a sensação de Isolamento ao jogador; 

2. Reforçar o Enfraquecimento da personagem; 

3. E “apresentar” a vilã superficialmente, 
mantendo-a Desconhecida. 


É interessante visualizarmos que todo jogo é uma 
composição artística. Para criar um bom produto final, 
deve existir intencionalidade por trás dos eventos, e as 
artes devem interagir de forma integrada. 

A forma como o capítulo foi dirigido deixa 
muitos pontos claros. Vejamos alguns exemplos de 
intencionalidade na composição: 


A. As cores do Vale Sinistro são vivas e 
contrastam com o restante do jogo, foram selecionadas 
para simular visualmente o efeito alucinógeno/ 
psicodélico. 

B. Os sons da floresta foram trabalhados com 
dinâmicas (em crescendo) que ampliam a tensão do 
jogador; ampliando também o potencial de susto com 
as Jumpscares. 

C. A apresentação da vilã [do ponto 4] foi 
conduzida com o ângulo de baixo para cima (contra- 
plongée) para que o jogador se sentisse pequeno, 
frágil, impotente perante ela. 


O Vale Sinistro leva em consideração todos 
os cantos das artes, e reforça sua experiência pelo uso 
intencional de tudo que discutimos até agora na matéria. 
Qual peso você daria para a sonoplastia de um jogo? Qual 
seria o peso para o trabalho de iluminação? E qual seria o 
peso do Level Design? 

Se um falhar, todos vão falhar juntos. A composição 
deve ser intencional, e também deve ser interdisciplinar, 
integrada. E assim que surgem as grandes obras de arte. 


Questionamentos 


Uma ótima forma de refletir sobre o aprendizado 
e estender nosso panorama é através de perguntas e 
questionamentos. 

Por isso, abaixo estão listadas algumas perguntas. 
Pensar sobre elas e respondê-las ajudarão a estender 
nossa reflexão. 


e Por que certos jogos são mais imersivos do 
que outros? 

e Como você relaciona os 9 tópicos dessa 
matéria com seu jogo favorito de terror? 

e Você acredita que estes tópicos são exclusivos 
para jogos do gênero “terror"/”horror”? 

e Quais são as dúvidas e questionamentos que 
surgiram a partir da leitura desta matéria? 

e Existe um grau de importâncialrelevância entre 
os tópicos do artigo? 

e Algum destes tópicos é obrigatório para uma 
boa experiência? 

e Como você conecta esses pensamentos e 
reflexões com suas próprias suposições? 

e Como você estende esses conceitos? O que 
você adicionaria na matéria? 
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Desafio da Matéria 


O objetivo deste desafio é desconstruir a ideia de 
que esses exemplos são aplicados apenas em jogos de 
terror. Você pode fazer o desafio mentalmente ou pode 
utilizar alguma ferramenta (como canetas e folha, ou um 
bloco de notas) para registrar seus pensamentos. 


1. Escolha um de seus jogos favoritos de video 
game — que NÃO seja de terror! 

2. Agora, pegue o conceito (título) de cada um 
dos nove tópicos, e liste-os em algum lugar. 

3.Relacione-os com sua experiência no 
jogo escolhido. Seja com desenhos, palavras-chave 
ou através de parágrafos explicativos. Como o 
Enfraquecimento/Limitação é explorado no jogo que 
você escolheu? Como o Simbolismo foi aplicado? E 
assim vai... 


Você pode pensar no jogo como um todo, ou 
somente em um episódio ou cena (como eu fiz com 
esta matéria). Depois de refletir e relacionar, você pode 
responder as perguntas abaixo: 


Você acha que é possível relacionar todos os 
pontos? 

Quais foram os conceitos mais difíceis de 
relacionar? 

Você acha que estes conceitos (mais difíceis) 
são específicos para jogos de terror? 

Se você pudesse manter 3 destes conceitos, 
mudar/melhorar outros 3 e excluir os 3 que sobraram, 
como sualista de conceitos ficaria? [total de O conceitos/ 
tópicos] 


Finalização 

Convido você a partilhar suas descobertas com 
essa matéria, através de suas reflexões, questionamentos 
e do desafio — caso tenha feito. 

Nem sempre paramos para analisar e refletir sobre 
os motivos de nos sentirmos tão mergulhados e imersos 
em um jogo, ou em uma experiência qualquer. 

Às vezes, criamos a partir da inspiração e 
conseguimos um bom resultado. Mas uma obra prima 
requer intencionalidade, análise e uma composição 
pensada pelo 'todo”. 

Agradeço pela sua leitura até aqui. Espero ter 
colaborado com suas conexões e pensamentos. 

Feliz desenvolvimento aos seus jogos! 


e Extra Credits. Places of Horror - The Secrets of Scary Settings. 
e Foxcade. Horror in Video Games: What Makes a Good Horror 


Fontes e Inspirações 
e Crystal Dynamics. DLC Baba Yaga: The Temple of the Witch. Game. 


voz dela começa a distorcer, e a Baba Yaga interrompe o 
diálogo com frases sinistras. 

Isso acontece neste momento, no começo da 
fase, e desta forma, por estes motivos: 


Parabéns por chegar até aqui! Antes de finalizarmos 
a matéria, vamos observar como podemos chegar ainda 
mais longe em nossa discussão: 


e Edgar Allan Poe. The Philosophy of Composition. e Howard Phillips Lovecraft. Supernatural Horror in Literature. 
e Extra Credits. Shiver with Anticipation - How Horror Games e Make The RPG! Edição 09. O Monomito e a Jornada de Link. 
Create Tension Cycles. Página 20. 
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